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Chemistry is often a difficult one lesson to be understood by students. Chemistry was 
never separated from the material of the periodic table and chemical bonding because 
two things are the basis of chemistry. This includes the chemical periodic table lists 
all the chemical elements that are often difficult to locate students and find out 
important information about the element. This thesis aims to address the proficiency 
level, of providing a visual object directly to the interactive nature of that learning 
process can be easier and not boring. The author uses Adobe Flash CS3 media in 
making the application, while the system development methodology is the 
methodology I will use the Microsoft Solution Framework. The authors hope this 
made learning applications can be an alternative media in the learning process for 
students and teachers can create an atmosphere conducive to teaching and learning 
process so as to enhance students' competencies 
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Kimia seringkali menjadi salah satu pelajaran yang sulit untuk dipahami oleh siswa. 
Pelajaran kimia tersebut tidak pernah lepas dari yang materi tabel periodik dan ikatan 
kimia karena dua hal tersebut merupakan dasar dari pelajaran kimia. Tabel periodik 
kimia ini mencakup semua daftar-daftar unsur kimia yang kerap kali siswa kesulitan 
untuk mencari serta mengetahui informasi-informasi penting tentang unsur tersebut. 
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Skripsi ini bertujuan untuk mengatasi hal tesebut, dari pemberian objek visual secara 
langsung sampai dengan sifat interaktif agar proses belajar mengajar dapat lebih 
mudah dan tidak membosankan. Penulis menggunakan media Adobe Flash CS3 
dalam pembuatan aplikasi, sedangkan metodologi pengembangan sistem yang penulis 
gunakan adalah metodologi Microsoft Solution Framework. Penulis berharap aplikasi 
pembelajaran yang dibuat ini dapat menjadi media alternatif dalam proses 
pembelajaran agar siswa dan guru dapat menciptakan suasana yang kondusif dalam 
proses belajar mengajar sehingga dapat meningkatkan kompetensi siswa 
 
Kata Kunci :  






1. Latar Belakang 
Pesatnya perkembangan Teknologi Komunikasi dan Informasi 
(Information and Communication Technology/ICT) telah mengubah model dan 
pola pembelajaran pada dunia pendidikan. Terutama perkembangan teknologi 
dalam proses pengajaran dan pembelajaran dengan menggunakan alat bantu 
komputer. Sebagai contoh, banyak aplikasi-aplikasi tentang pengajaran yang 
dikembangkan mengacu pada teknologi berbasis Multimedia, dan berbasis Web 
(Internet).  
Pengajaran Berbantuan Komputer atau disingkat dengan CAI (Computer 
Aided Instruction) adalah suatu sistem pengajaran dan pembelajaran yang 
menggunakan peralatan komputer sebagai alat bantunya bersama–sama dengan 
knowledge base (dasar pengetahuan)-nya. CAI merupakan pengembangan 
daripada teknologi informasi terpadu yaitu komunikasi (interaktif), audio, video, 
penampilan citra (image) yang dikemas dengan sebutan teknologi multimedia.  
Tabel periodik kimia adalah tampilan unsur-unsur kimia dalam bentuk 
tabel. Unsur-unsur tersebut diatur berdasarkan struktur elektronnya sehingga sifat 
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kimia unsur-unsur tersebut berubah-ubah secara teratur sepanjang tabel. Setiap 
unsur didaftarkan berdasarkan nomor atom dan lambang unsurnya. Tabel 
periodik juga memberikan informasi dasar mengenai suatu unsur.  
 
2. Tujuan dan Manfaat 
Tujuan yang ingin dicapai adalah : 
1. Pembuatan suatu aplikasi pembelajaran yang interaktif mengenai tabel 
periodik dan ikatan kimia. 
2. Membuat perangkat ajar yang dapat digunakan sebagai media alternatif 
dalam proses pembelajaran 
 
Manfaat yang diharapkan adalah : 
1. Sebagai media pembelajaran sehingga dapat menjadi alat bantu pada 
bidang studi kimia berbasis multimedia. 
2. Meningkatkan efektifitas dalam proses pembelajaran, karena siswa dapat 
dengan mudah mencari dan mengetahui data-data penting tentang unsur 
kimia beserta gambarnya. 
3. Menumbuhkan minat untuk belajar kimia karena aplikasi ini didukung 
dengan animasi sehingga proses belajar dapat lebih menarik. 
 
3. Metodologi Penelitian 
Metodologi yang penulis gunakan dalam mengembangkan aplikasi adalah 
metodologi Microsoft Solution Framework (MSF). Pengembangan perangkat 
lunak pada metodologi ini terbagi atas 5 (lima) tahapan, antara lain: 
1. Envisioning Phase, yaitu tahapan dimana tujuan, manfaat dan ruang 
lingkup serta batasan dari aplikasi ditetapkan secara tertulis. 
2. Planning Phase, yaitu tahapan dimana aplikasi yang akan dibuat 
dimodelkan, dirancang, dan direncanakan sesuai dengan tujuan dan 
manfaat yang ingin dicapai dalam bentuk draft. 
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3. Developing Phase, yaitu tahapan dimana draft atau sketsa tersebut 
direalisasikan dalam bentuk produk aplikasi yang berupa file flash. 
Selain itu ditambahkan juga beberapa file lainnya seperti sound, dan 
image serta pemberian Action Script pada aplikasi. 
4. Stabilizing Phase, yaitu tahapan dimana produk aplikasi tersebut diuji 
coba dalam berbagai kondisi untuk menemukan kekurangan yang ada, 
baik itu di lingkungan pengembangan sistem itu sendiri maupun di 
lingkungan yang berbeda. Ini dilakukan sebagai tindakan error 
executable anticipation (antisipasi program/aplikasi tidak dapat 
dieksekusi pada media yang berbeda). 
5. Deploying Phase, yaitu tahapan dimana produk aplikasi tersebut 
digunakan oleh user untuk mendapatkan kritik dan saran serta 





1. Media Pembelajaran 
Media adalah alat untuk menyampaikan pesan, sedangkan pembelajaran 
merupakan suatu proses komunikasi dalam pembelajaran antara pelajar, pengajar 
serta bahan ajar. 
 
2. Pembelajaran Konvensional 
Pembelajaran konvensional sudah lama digunakan oleh generasi 
sebelumnya sehingga sering disebut dengan pembelajaran yang tradisional. 
Adapun pembelajaran konvensional memiliki karakteristik sebagai berikut : 
1. Pembelajaran berpusat pada guru. 
2. Interaksi di antara siswa kurang. 
3. Lebih mengutamakan hafalan. 
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4. Sumber belajar banyak berupa informasi verbal yang diperoleh dari buku. 
5. Mengutamakan hasil daripada proses. 
 
3. Pembelajaran Multimedia 
Pembelajaran multimedia dapat diartikan sebagai proses penyampaian 
pengetahuan atau informasi untuk dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 
sehingga secara sengaja proses belajar terjadi. 
 
 
ANALISA DAN PEMODELAN 
 
1. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 
Dalam pengembangan sistem pada aplikasi pembelajaran ini, penulis 
menggunakan perangkat keras (hardware) berupa sebuah unit komputer 
(Personal Computer) dengan spesifikasi sebagai berikut : 
a. Intel(R) Core(TM)2 Duo Processor. 
b. RAM dengan kapasitas 1 GB. 
c. Hard Disk dengan kapasitas 320 GB. 
d. Speaker (Audio Device). 
 
2. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 
Pembuatan aplikasi pembelajaran ini menggunakan Action Script 2.0 
sebagai bahasa pemrogramannya. Selain perangkat keras, perangkat lunak juga 
dibutuhkan dalam mendukung pembuatan aplikasi. Perangkat lunak yang penulis 
gunakan antara lain : 
a. Microsoft Windows 7 Ultimate, sebagai sistem operasi PC. 
b. Adobe Flash CS3 Professional, sebagai software utama dalam 




c. Adobe Flash Player 11 ActiveX, Adobe Flash Player 11 Plugin, 
sebagai pemutar file hasil eksekusi file .fla pada flash. 
d. MP32SWF_Converter, digunakan untuk mengkonversi file sound ke 
dalam bentuk .wav yang dapat didukung oleh flash. 
e. Software QuickTime 7.1.2 untuk menjalankan fitur-fitur multimedia. 
 
 
PERANCANGAN DAN PENGUJIAN 
 
1. Skenario Aplikasi 
Skenario aplikasi berfungsi menampilkan serangkaian proses yang terjadi 
pada setiap event di aplikasi. Selain itu, skenario aplikasi juga dibutuhkan untuk 
memberikan gambaran secara khusus tentang semua yang ada pada aplikasi. 











Gambar 4.1 Tampilan Halaman Menu Utama 
Gambar 4.1 adalah gambar dari menu utama aplikasi. Menu utama ini 
terdiri dari 4 tombol yaitu: 
1. Tombol tabel periodik yang berfungsi untuk menuju ke scene tabel 











Gambar 4.2 Tampilan Halaman Tabel Periodik 
2. Tombol ikatan kimia yang berfungsi untuk menuju ke frame ikatan 











Gambar 4.3 Tampilan Halaman Ikatan Kimia (Ikatan Ion) 
3. Tombol latihan soal yang berfungsi untuk menuju ke scene latihan 






















Berdasarkan hasil evaluasi yang telah penulis lakukan terhadap 20 
responden, dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran ini mudah dimengerti 
dan dipahami serta juga dapat digunakan alternatif sebagai pengganti buku 
sebagai media pembelajaran tabel periodik dan ikatan kimia. 
 
2. Saran 
1. Penambahan tentang penjelasan unsur kimia yang lebih lengkap beserta 
gambarnya. 
2. Penambahan unsur kimia yang ada pada daftar kation dan anion beserta hasil 










Arsyad, Azhar 2002, Media Pembelajaran, PT Raja Grafindo Persada, Jakarta. 
 
Binanto, Iwan 2010, Multimedia Digital – Dasar Teori dan Pengembangannya, Andi, 
Yogyakarta. 
 
Hadi, Ariesto Hadi 2003, Multimedia Interaktif dengan Flash, Graha Ilmu, 
Yogyakarta. 
 
Jamaludin, Rozinah 2005, Multimedia dalam Pendidikan, Utusan Publications, 
Kuala Lumpur. 
 
Microsoft. “ Microsoft Solutions Framework”, http://www.microsoft.com/download/ 
en/details.aspx?id=13870 (diakses Kamis, tanggal 16 Februari 2012, pukul 
9.00). 
 
Nana, Sutresna 2006, Cerdas Belajar Kimia, Grafindo, Jakarta. 
 
Sanaky, Hujair AH 2009, Media Pembelajaran, Safiria Insania Press, Yogyakarta. 
 
Sunardi 2006, 116 Unsur Kimia Deskripsi dan Pemanfaatannya, Yrama Widya, 
Bandung.  
 
Suryabrata, Sumadi 2008, Metodologi Penelitian, Rajawali Pers, Jakarta. 
 
Widiyanto, Rahmad 2007, 129 Teknik Profesional Photoshop CS 3, Elex Media 
Komputindo, Jakarta. 
 
Wihardjo, Edy 2007, Pembelajaran Berbantuan Komputer, Universitas Jember, 
Jember. 
 
